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Perkembangan teknologi mobile sangatlah pesat, kini penggunaan 
perangkat mobile tidak hanya sebatas melakukan panggilan atau menelepon dan 
mengirim pesan singkat, akan tetapi, dengan menggunakan perangkat mobile, 
dalam hal ini adalah smartphone, maka bisa di dapatkan informasi apa saja yang 
kita butuhkan, salah satu informasi yang penting adalah informasi mengenai 
keberadaan kuliner. Terkhusus kota Makassar dengan keberadaan kuliner khas  
yang banyak dan kurangnya infrormasi yang tersedia mengenai keberadaan 
kuliner tersebut. 
Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah merancang aplikasi navigator 
kuliner kota Makassar yang berbasis pada pencarian lokasi, sehingga kita dapat 
memperoleh informasi mengenai keberadaan kuliner di kota Makassar dengan 
menggunakan perangkat mobile smartphone.  
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian eksperimental yaitu melakukan eksperimen terhadap variabel-variabel 
kontrol (input) untuk menganalisis output yang dihasilkan. 
Hasil dari rancangan sistem pada penulisan skripsi ini adalah sebuah 
aplikasi yang berjalan pada sistem operasi android, dimana dapat memberikan 
informasi kuliner terdekat dengan posisi pengguna dan dapat menampilkannya 
dalam peta lengkap menuju lokasi kuliner terdekat tersebut.Aplikasi ini juga dapat 
melakukan panggilan telepon kepada kuliner yang nomor teleponnya telah 
terdaftar.Pengujian yang dilakukan yaitu metode pengujian blackbox yang 
berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. 
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A. Latar Belakang 
Kemajuan dunia teknologi mobile yang begitu cepat ditunjang dengan 
penemuan dan inovasi telah membawa banyak perubahan dalam kehidupan 
manusia. Teknologi mobile saat ini bukan hanya sebatas fasilitas untuk menelepon 
ataupun sekedar mengirim pesan singkat, namun dengan kemajuan teknologi 
mobile memungkinkan pengguna mendapatkan informasi apa saja yang 
dibutuhkan. 
Oleh karena itu kemajuan teknologi, perlu ditunjang dengan kemajuan 
informasi pula, karena informasi merupakan sebuah kebutuhan yang banyak 
diperlukan oleh berbagai pihak, tidak terkecuali masyarakat Makassar, Salah satu 
informasi yang dibutuhkan masyarakat saat ini adalah kebutuhan informasi yang 
berkaitan dengan tempat-tempat kuliner di kota Makassar. Baik informasi 
mengenai lokasinya maupun informasi mengenai menu yang tersedia. 
Sebagai sebuah kota dengan misi menuju kota dunia, kota Makassar 
mengalami perkembangan yang pesat dan memiliki beragam khas kuliner yang 
sangat terkenal,  seperti Coto Makassar, Sop Saudara, Sop Konro / Konro Bakar, 
Mie Titi dan masih banyak kuliner lainnya. Namun informasi mengenai kuliner 
tersebut terkadang sulit didapatkan, karena keberadaannya yang tersebar 
dibeberapa lokasi dan terlebih lagi jika tidak mengenal wilayah-wilayah yang 
menjadi tempat lokasi  keberadaan tempat makan. 
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Makassar sebagai ibu kota Sulawesi Selatan mempunyai pengunjung yang 
sangat banyak, baik dari kalangan pekerja, wisatawan, maupun masyarakat umum 
dari berbagai penjuru kota,  dan tidak semua pengunjung mengetahui keberadaan 
tempat  tersebut. Secara konvesional ada beberapa cara yang dapat dilakukan oleh 
pengunjung kota Makassar untuk mengetahui keberadaan  kuliner tersebut.  
Cara yang dapat dilakukan adalah bertanya kepada orang di sekitar 
mengenai lokasi keberadaan tempat kuliner atau dengan melihat peta yang 
tersedia dalam mencari lokasi. Namun cara tersebut kurang efektif, mengingat 
bahwa orang di sekitar belum tentu mengetahui informasi lokasi yang dituju dan 
tentunya membutuhkan waktu yang lama.  
Dalam ajaran Islam juga terdapat penjelasan mengenai penyebaran 
informasi-informasi yang benar, seperti dijelaskan dalam Al-Quran Surah Al-
Israa’ ayat 36: 
 
Terjemahnya: 
      “Dan janganlah kamu mengikuti apa yang kamu tidak mempunyai 
pengetahuan tentangnya.Sesungguhnya pendengaran, penglihatan dan hati, 
semuanya itu akan diminta pertanggungan jawabnya.”(QS. Al-Israa’[17]:36) 
(Departemen Agama RI, 2008) 
 
Pada ayat di atas dijelaskan mengenai penyebaran informasi yang harus 
benar dan sesuai dengan kenyataan. Sehubungan dengan masalah makanan, dalam 
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Al-Quran juga terdapat ayat yang menjelaskan tentang hal ini dalam Surah Al-




      "Hai sekalian manusia, makanlah yang halal lagi baik dari apa yang terdapat 
di bumi, dan janganlah kamu mengikuti langkah-langkah syaitan, karena 
sesungguhnya syaitan itu adalah musuh yang nyata bagimu." (Q.S. al-Baqarah: 
168). 
 
Ayat di atas merupakan anjuran Allah SWT.kepada manusia agar  
senantiasa memilih makanan yang halal dan baik di dalam memenuhi kebutuhan 
hidupnya dan tidak mengikuti jejak syaitan yang hanya mengikuti hawa nafsu 
belaka. Sebab turunnya ayat di atas adalah berkaitan dengan sikap dari Bani 
Tsagf, Bani Amir ibnu Shasha'ah, Khuza'ah dan Bani Madlaj.Mereka menyatakan 
haram untuk diri mereka sendiri berbagai jenis makanan, seperti daging ternak, 
ikan laut, dan lain sebagainya. Demikian dijelaskan oleh Abdullah bin Abbas. 
Lalu turunlah ayat tersebut di atas.(Departemen Agama RI, 2008) 
Seiring dengan berkembangnya teknologi, kebutuhan akan informasi 
semakin meningkat. Smartphone merupakan salah satu teknologi terkemuka yang 
sering digunakan oleh pengguna untuk mengakses informasi, dikarenakan 
penyampaian informasi melalui smartphone lebih sederhana dan mudah. 
Penyampaian informasi berdasarkan lokasi menjadi salah satu fitur unik yang 
membantu pengguna dalam hal navigasi serta mengetahui informasi geografis 
suatu tempat di dalam peta. 
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 Dalam kemajuan handphone-handphone sekarang yang beredar di 
masyarakat masih mempunyai kekurangan, seperti tidak dapat mengetahuai posisi 
seseorang secara lebih pasti. Sedangkan untuk mengetahui posisi letak keberadaan 
seseorang  secara pasti, hanya dapat menggunakan sensor GPS (Global Position 
System). Sehingga timbul ide untuk menghubungkan sensor GPS dengan 
Handphone system untuk dapat menentukan  posisi seseorang sedang berada 
dimana. Selain itu dapat juga di aplikasikan untuk GPS car controller, sehingga 
jika mobil yang menggunakan GPS car controller dicuri, maka dapat di ketahui 
secara langsung untuk menemukan posisi mobil tersebut tanpa memerlukan waktu 
yang sangat lama. 
Berdasarkan latar belakang di atas, penulis mencoba menganalisis, 
merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi informasi kuliner  dengan sistem 
informasi geografis Kota Makassar menggunakan platform mobile. Aplikasi ini 
akan diterapkan mengikuti perkembangan platform teknologi mobile saat ini, 
yaitu diterapkan kedalam platform Android. Karena Android merupakan platform 
opensource yang memberikan kebebasan dalam  mengembangkan aplikasi sesuai 
yang diinginkan. Oleh karena itu dalam penelitian ini mengangkat judul yaitu 
Implementasi Navigator Kuliner  Kota Makassar dengan Global Position 







B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang dimaksudkan di atas, maka dapat 
dirumuskan permasalahan adalah bagaimana cara membangun aplikasi navigator 
Kuliner Kota Makassar yang berbasis pada pencarian lokasi. 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Penelitian ini meliputi perancangan dan implementasi aplikasi Kuliner  
Kota Makassar, dengan batasan sebagai berikut: 
1. Penelitian difokuskan pada perancangan sistem informasi yang dikhususkan 
pada lokasi obyek kuliner  yang ada di Kota Makassar. 
2. Memanfaatkan GPS dan Google Maps sebagai peta lokasi dalam pencarian 
lokasi kuliner. 
3. Tersedianya fasilitas dial atau telepon tempat/lokasi  kuliner yang terdaftar. 
4. Data tersimpan pada server, jadi perubahan data yang dilakukan dapat 
langsung dilihat oleh pengguna. 
5. Hasil perancangan aplikasi diimplementasikan pada telepon seluler yang 
mendukung sistem operasi Android 2.3, atau yang lebih baru. 
Untuk memudahkan pengertian dalam judul skripsi ini maka penulis merasa 
perlu mengemukakan definisi dari beberapa kata yang dianggap perlu, sebagai 
berikut: 
 
1. Implementasi, secara etimologi pengertian implementasi menurut 
Kamus Webster yang dikutip oleh Solichin Abdul Wahab adalah 
“Konsep implementasi berasal dari bahasa Inggris yaitu to implement. 
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Dalam kamus besar Webster, to implement (mengimplementasikan) 
berarti to provide the means for carrying out (menyediakan sarana 
untuk melaksanakan sesuatu); dan to give practical effect to (untuk 
menimbulkan dampak/akibat terhadap sesuatu)”. (Webster dalam 
Wahab, 2004:64) 
2. Navigator adalah alat yang digunakan untuk menunjukkan jalan, atau 
menunjukkan obyek/lokasi yang ingin dituju serta memberikan 
informasi mengenai obyek/lokasi tersebut. (Kamus Besar Bahasa 
Indonesia) 
3.   Kuliner adalah hasil olahan yang berupa masakan. Masakan tersebut 
berupa lauk pauk, makanan (penganan), dan minuman. Karena setiap 
daerah memiliki cita rasa tersendiri, maka tak heran jika setiap daerah 
memiliki tradisi kuliner yang berbeda-beda.Kuliner merupakan sebuah 
gaya hidup yang tidak dapat dipisahkan. Mulai dari makanan yang 
sederhana hingga makanan yang berkelas tinggi dan mewah. Contoh 
kuliner Kota Makassar adalah Coto Makassar, Kue Putu, Pisang Ijo, 







4. Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis 
Linux yang menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam 


















A. Kajian Pustaka / Penelitian Terdahulu 
Dalam melaksanakan penelitian ini perlu disertakan referensi yang terkait 
dengan penelitian yang dilakukan, yaitu : 
1.  Penelitian yang dilakukan oleh Badriah(2011), mengembangkan sebuah 
aplikasi sistem informasi geografis berbasis web untuk memudahkan 
pencarian lokasi fasilitas umum di Luwu Timur. Diagram alur kerja pada 





Gambar 2.1 : Cara Kerja aplikasi sistem informasi geografis berbasis web 
Bagan di atas menjelaskan bahwa sistem tersebut di akses oleh user 
dengan menggunakan web browser. Sistem informasi ini dapat diedit dan 
diperbaharui oleh seorang admin, jadi sistem informasi ini bersifat dinamis 
namun hanya dapat memberikan informasi mengenai titik koordinat letak 
lokasi instansi pemerintah dan prasarana umum berada.(Badriah, 2011). 
2. Penelitian lain telah dilakukan oleh Gunawan(2012), dalam 
penelitiannya merancang “Aplikasi Navigator Fasilitas Umum Kota 
Makassar” yang berbasis pada pencarian lokasi, sehingga kita dapat 
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memperoleh informasi mengenai keberadaan fasilitas umum di kota 
Makassar dengan menggunakan perangkat mobile smartphone. Selain 
itu, kita  dapat mengetahui informasi mengenai fasilitas umum yang 
diinginkan. Aplikasi yang akan dibangun ini dapat menampilkan 
informasi letak fasilitas umum berada, dan informasi penting mengenai 
fasilitas umum yang ingin dituju tersebut, dapat menginformasikan 
fasilitas umum terdekat dari tempat kita berada, aplikasi yang akan 
dibangun ini juga mudah dibawa-bawa ketika dibutuhkan sebab 
digunakan pada perangkat mobile berbasis Android. Selain itu aplikasi 
ini juga bersifat dinamis, sebab data-data fasilitas umum disimpan 
pada web server sebagai backend yang dikelola oleh seorang admin, 
sehingga konten yang ada dapat selalu diperbaharui. (Gunawan, 2012) 
Berbeda dengan aplikasi yang akan dibangun, database terdapat 
pada server jadi admin dapat melakukan perbaikan data jika dianggap 
perlu, dan setiap pengguna dapat langsung melihat perubahan jika 
terhubung dengan internet. 
Penelitian mengenai aplikasi mobile untuk kepentingan fasilitas 
umum juga telah dibahas oleh Tigor(2011). Dalam penelitian tersebut 
dirancang sebuah Aplikasi Transportasi Guide Di Kota Jakarta Berbasis 
Android.Dalam aplikasi tersebut pengguna mendapatkan informasi 
mengenai keberadaan terminal, stasiun, bandara, dan taxy yang ada di 
Kota Jakarta. (Tigor,2011) 
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 Sedangkan pada aplikasi yang akan dirancang pada penelitian ini 
adalah aplikasi yang dapat memberikan informasi mengenai keberadaan 
tempat kuliner di Kota Makassar. 
B. Tinjauan Umum 
1. Location Based Service (LBS) 
Location Based Service (LBS) atau dalam bahasa Indonesia 
diartikan sebagai Layanan Berbasis Lokasi adalah istilah umum yang 
digunakan untuk menggambarkan teknologi yang digunakan untuk 
menemukan lokasi perangkat yang kita gunakan. Dua unsur utama LBS 
adalah: 
a. Location Manager (API Maps) 
Menyediakan tools/source untuk LBS, Application 
Programming Interface (API) Maps menyediakan fasilitas untuk 
menampilkan, memanipulasi maps/peta beserta feature-feature 
lainnya seperti tampilan satelit, street (jalan), maupun gabungannya. 
Paket ini berada pada com.google.Android.maps.  
23 
 
b. Location Providers (API Location) 
Menyediakan teknologi pencarian lokasi yang digunakan oleh 
device/perangkat. API Location berhubungan dengan data GPS 
(Global Positioning System) dan data lokasi real-time. API location 
berada pada paket Android yaitu dalam paket Android.location. 
dengan Location Manager, kita dapat menentukan lokasi kita saat 
ini, Track gerakan/perpindahan, serta kedekatan dengan lokasi 
tertentu dengan mendeteksi perpindahan. (Nazruddin, 2011). 
 
Gambar 4.1 : Cara Kerja Location Based Service (LBS) 
2. Komponen Location Based Service (LBS) 
Dalam menggunakan layanan berbasis lokasi elemen yang diperlukan 
antara lain: 
a. Mobile device yaitu sebuah alat yang digunakan untuk meminta 
informasi yang dibutuhkan. Biasanya perangkat memungkinkan yaitu 
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PDA, mobile phones, laptop, dan perangkat lain yang mempunyai 
fasilitas navigasi. 
b. Communication Network adalah jaringan selular yang mengirimkan 
data pengguna dan permintaan layanan. 
c. Positioning component untuk pengelolaan layanan biasanya posisi 
pengguna harus ditentukan. Posisi pengguna dapat diperoleh 
menggunakan jaringan komunikasi atau dengan menggunakan Global 
Positioning System (GPS). 
d. Service and Application Provider adalah penyedia layanan pengguna 
seluler yang bertanggung jawab untuk memproses layanan. 
e. Data and Content Provider yaitu penyedia layanan informasi data yang 
dapat diminta oleh pengguna. 
3. Global Positioning System (GPS) 
GPS adalah Sistem radio navigasi dan penentuan posisi 
menggunakan satelit yang dimiliki dan dikelola oleh Amerika Serikat. 
GPS didesain untuk memberikan posisi dan kecepatan 3D serta 
informasi mengenai waktu secara kontinyu, dan dapat digunakan oleh 
banyak orang sekaligus. Saat ini GPS mulai banyak diaplikasikan di 
Indonesia, terutama terkait dengan aplikasi-aplikasi yang menuntut 




GPS terdiri dari 3 segmen, yaitu: 
a. Segmen angkasa atau space segmenn/segmen satelit 
GPS adalah stasiun radio di angkasa yang dilengkapi dengan 
antena-antena untuk mengirim dan menerima sinyal-sinyal 
gelombang. Sinyal-sinyal itu selanjutnya diterima oleh receiver 
GPS dipermukaan bumi dan digunakan untuk penentuan posisi, 
keceptan maupun waktu. Selain itu setelit juga dilengkapi dengan 
peralatan untuk mengontrol tingkah laku satelit, serta sensor-sensor 
untuk mendeteksi peledakan nuklir dan lokasinya. 
b. Segmen Sistem Kontrol 
Segmen ini berfungsi untuk mengontrol dan memantau 
operasional satelit dan memastikan bahwa satelit berfungsi 
sebagaimana mestinya. 
c. Segmen Pengguna 
Segmen pengguna terdiri dari para pengguna satelit GPS, baik 
di darat, laut, maupun di angkasa. Alat penerima sinyal (receiver) 
diperlukan untuk menerima dan memproses sinyal-sinyal dari 
satelit GPS untuk digunakan dalam penentukan posisi, kecepatan 
maupun waktu. 
4. Google Maps 
Google Maps merupakan layanan web milik Google yang 
menyediakan pencarian peta online, informasi jalan, serta berbagai data 
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geografis lainnya. Layanan web ini selain menyediakan platform 
pencarian geografis local, juga menyediakan informasi lokal lain seperti 
keadaan jalan, panduan arah bekendara, ataupun direktori bisnis yang 
cukup lengkap. 
Google Maps menawarkan peta yang dapat digeser (panned), 
diperbesar (zoom in), diperkecil (zoom out), dapat diganti dalam 
beberapa mode (maps, satelit, hybrid, dan lain-lain), fitur pencarian rute 
(routing), penunjuk arah dari satu objek peta ke objek yang lain 
(direction) dan juga pencarian tempat (place). Sampai saat ini, Google 
Maps masih berada dalam tahap beta, dan masih terus dikembangkan 
dengan data yang selalu diperbaharui secara berkala. 
Google Maps merupakan hak cipta Google secara propriety, 
sehingga dalam menggunakannya memerlukan adanya perjanjian, 
Google membuat mekanisme untuk dapat mengakses Google Maps 
dengan coding aplikasi dengan sebuah kunci yang dikenal dengan API 
Key. Ada tiga jenis tampilan yang bisa dipilih dari Google Maps, yaitu 
peta dalam bentuk peta garis, peta dalam bentuk citra/foto satelit, dan 
peta dalam bentuk gabungan map dan satelit yang sering disebut Earth. 
(Riyanto, 2010) 
5. Sejarah Android 
Android merupakan sistem operasi yang dikembangkan untuk 
perangkat mobile berbasis linux. Pada awalnya sistem operasi ini 
27 
 
dikembangkan oleh Android Inc. yang kemudian dibeli oleh Google 
pada tahun 2005. 
Dalam usaha mengembangkan Android, pada tahun 2007 
dibentuklah Open Handset Alliance (OHA), sebuah konsorsium dari 
beberapa perusahaan, yaitu Texas Instruments, Broadcom Corporation, 
Google, HTC, Intel, LG, Marvell Technologi Group Motorola, Nvidia, 
Qualcomm, Samsung Electronics, Sprint Nextel dan T-Mobile dengan 
tujuan untuk mengembangkan standar terbuka untuk perangkat mobile. 
Pada tanggal 9 Desember 2008. Ia diumumkan bahwa anggota baru 
akan bergabung dalam Proyek Android, termasuk Packet Video, ARM 
Holdings, Atheros Communication, Asustek Computer Inc, Garmin Ltd, 
Softbank, Sony Ericsson, Toshiba Corp, dan Vodafone Group Plc. 
(Nazruddin, 2011). 
a. Android versi 1.1 
Pada 9 Maret 2009, Google merilis Android versi 1.1. Android 
versi ini dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam 
alarm, voice search (pencarian suara), pengiriman pesan dengan 




b. Android versi 1.5 (Cupcake) 
Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga beberapa fitur 
dalam versi ini yakni kemampuan merekam dan menonton video 
dengan modus kamera, dukungan Bluetooth A2DP, kemampuan 
terhubung secara otomatis headset Bluetooth, animasi layar, dan 
keyboard pada layar yang dapat disesuaikan dengan sistem. Dirilis 
pada pertengahan Mei 2009. (Stephanus, 2011). 
c. Android versi 1.6 (Donut) 
Donut (versi 1.6) dirilis pada September dengan menampilkan 
proses pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya, 
penggunaan baterai indicator dan kontrol applet VPN. Fitur 
lainnya adalah galeri yang memungkinkan pengguna untuk 
memilih foto yang akan dihapus pada kamera, camcorder dan 
galeri yang dintegrasikan pada CDMA / EVDO, 802.1x, VPN, 
Gestures, dan Textto- speech engine. Kemampuan dial kontak 
teknologi text to change speech (tidak tersedia pada semua ponsel. 
(Stephanus, 2011). 
d. Android versi 2.0/2.1 (Eclair) 
Android ini diluncurkan pada 3 Desember 2009. Dilakukan 
perubahan yaitu pengoptimalan hardware, perubahan user 
interface (UI) dengan browser baru dan dukungan HTML 5, daftar 
kontak yang baru, peningkatan Google Map 3.2.1. dukungan flash 
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untuk kamera 3.2 MP, digital zoom, dan Bluetooth 2.1. (Stephanus, 
2011).   
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e. Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt) 
Pada 20 Mei 2010, Android versi 2.2 (Froyo) diluncurkan. 
Perubahan-perubahan umumnya terhadap versi-versi sebelumnya 
antara lain dukungan Adobe Flash 10.1, kecepatan kinerja dan 
aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepat, intergrasi V8 JavaScript engine 
yang dipakai Google Chrome yang mempercepat kemampuan 
rendering pada browser, pemasangan aplikasi dalam SD Card, 
kemampuan WiFi Hotspot portabel, dan kemampuan auto update 
dalam aplikasi Android Market. (Stephanus, 2011). 
f.  Android versi 2.3 (Gingerbread) 
Pada 6 Desember 2010, Android versi 2.3 (Gingerbread) 
diluncurkan. Perubahan-perubahan umum yang didapat dari 
Android versi ini antara lain peningkatan kemampuan permainan 
(gaming), peningkatan fungsi copy paste, layar antar muka (User 
Interface) didesain ulang, dukungan format video VP8 dan WebM, 
efek audio baru (reverb, equalization, headphone virtualization, 
dan bass boost), dukungan kemampuan Near Field Communication 
(NFC), dan dukungan jumlah kamera yang lebih dari satu. 
(Stephanus, 2011). 
g.  Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb) 
Android Honeycomb dirancang khusus untuk tablet. Android 
versi ini mendukung ukuran layar yang lebih besar. User Interface 
pada Honeycomb juga berbeda karena sudah didesain untuk tablet. 
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Honeycomb juga mendukung multi processore dan juga akselerasi 
perangkat keras (hardware) untuk grafis. Tablet pertama yang 
dibuat dengan menjalankan Honeycomb adalah Motorola Xoom. 
(Stephanus, 2011) 
h. Android versi4.0 (ICS : Ice Cream Sandwich) 
Diumumkan pada tanggal 19 Oktober 2011, membawa fitur 
Honeycomb untuk smartphone dan menambahkan fitur baru 
termasuk membuka kunci dengan pengenalan wajah, jaringan data 
pemantauan penggunaan dan kontrol, terpadu kontak jaringan 
sosial, perangkat tambahan fotografi, mencari email secara offline, 
dan berbagi informasi dengan menggunakan NFC. (Stephanus, 
2011). 
i. Android versi 4.1 (Jelly Bean)  
Android Jelly Bean yang diluncurkan pada acara Google 
I/O lalu membawa sejumlah keunggulan dan fitur baru. 
Penambahan baru di antaranya meningkatkan input keyboard, 
desain baru fitur pencarian, UI yang baru dan pencarian melalui 
Voice Search yang lebih cepat. (Stephanus, 2011). 
Tak ketinggalan Google Now juga menjadi bagian yang 
diperbaharui, Google Now memberikan informasi yang tepat pada 
waktu yang tepat pula. Salah satu kemampuannya adalah dapat 
mengetahui informasi cuaca, lalu lintas, ataupun hasil pertandingan 
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olahraga. OS Android Jelly Bean muncul pertama kali dalam 
produk tablet Asus, yakni Google Nexus 7. 
6. MySQL 
MySQL adalah sebuah sistem manajemen database relasi 
(relational database management system) yang bersifat “terbuka” (open 
source). Terbuka maksudnya adalah MySQL boleh di-download oleh 
siapa saja, baik versi kode program aslinya maupun versi binernya dan 
dapat digunakan secara (relatif) gratis baik untuk dimodifikasi sesuai 
dengan kebutuhan seseorang maupun sebagai suatu program aplikasi 
komputer. (Anhar.2010). 
7. Personal Home Page Tool (PHP) 
PHP adalah salah satu bahasa Server-side yang didesain khusus 
untuk aplikasi web. PHP dapat disisipkan diantara bahasa HTML dan 
karena bahasa Server side, maka bahasa PHP akan dieksekusi di server, 
sehingga yang dikirimkan ke  browser adalah “hasil jadi” dalam bentuk 










C. Tujuan dan Manfaat 
1. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas, maka 
tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi navigator 
kuliner pada Kota Makassar ke dalam sebuah aplikasi mobile berbasis 
Android. 
2. Manfaat Penelitian 
Diharapkan dengan melakukan penelitian ini dapat diambil manfaat 
sebagai berikut: 
a. Manfaat Bagi Dunia Akademik 
Diharapkan dari  hasil penelitian ini dapat memberikan 
suatu referensi yang berguna bagi dunia akademis khususnya 
dalam penelitian-penelitian yang akan dilaksanakan oleh para 
peneliti yang akan datang dalam hal aplikasi mobile berbasis 
Android. 
b. Manfaat Bagi Pengguna Aplikasi 
Adapun manfaat yang diperoleh bagi pengguna aplikasi 
antara lain sebagai berikut: 
1) Mempermudah dalam mendapatkan informasi keberadaan 
kuliner di Kota Makassar 
2) Mempermudah dalam mencari informasi mengenai menu 
yang tersedia pada lokasi kuliner. 
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3) Mengefisiensikan waktu dalam mencari  tempat-tempat 
kuliner di Kota Makassar. 
c. Manfaat Bagi Penulis 
Menambah pengetahuan dan wawasan serta 
mengembangkan daya nalar dalam menganalisa dan merancang 
suatu aplikasi berbasis mobile guna memperoleh informasi yang 






















A. Jenis dan Lokasi Penelitian  
Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penilitian deskriptif, yakni jenis 
penilitian yang hanya menggambarkan, meringkas berbagai kondisi, situasi atau 
berbagai variabel.Penelitian deskriptif merupakan penelitian yang datanya 
dikumpulkan berupa kata-kata, gambar dan bukan angka-angka. Adapun lokadi 
penelitian yang dilaksanakan di Kantor Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota 
Makassar  dan tempat-tempat kuliner yang terdapat di Makassar. 
B. Pendekatan Penelitian  
Dalam melakukan penelitian ini, pendekatan penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian kualitatif.Penelitian kualitatif yang dilakukan 
metode penelitian eksperimental. Dengan melakukan eksperimen terhadap 
variabel-variabel kontrol (input) untuk menganalisis output yang dihasilkan. 
Output yang dihasilkan akan dibandingkan dengan output tanpa adanya 
pengontrolan variabel.Pendekatan kualitatif dalam hal ini seungguhnya adalah 
prosedur penelitian  yang menghasilkan data-data deskriptif  berupa kata-kata  
tertulis  atau lisan dari orang-orang dan prilaku yang dapat diamati. Sehingga  data 
yang dikumpulkan adalah data yang berupa kata/ kalimat maupun gambar (bukan 
angka-angka). Data-data ini bisa berupa naskah wawancara, catatan lapangan, 





C. Metode Pengumpulan Data 
1. Library research  
Library research atau penelitian kepustakaan yaitu mengumpulkan data 
dengan jalan membaca buku-buku yang berkaitan dengan penelitian,  
mengutip pendapat-pendapat para ahli dari buku-buku bacaan yang ada 
kaitannya dengan pembahasan penelitian ini, dan mengumpulkan artikel dari 
internet yang berhubungan dengan penelitian. Seperti melakukan pencarian 
literatur-literatur yang membahas tentang pemrograman mobile Android, 
web, MySQL dan literatur lain yang mendukung penelitian. 
2. Field research 
Field research atau  penelitian lapangan yaitu mengumpulkan data 
dengan melakukan penelitian secara langsung di tempat penelitian yang telah 
ditentukan untuk memperoleh data yang dibutuhkan sebagai bahan 
pembahasan dalam tulisan ini dan dalam  pengumpulan data dengan 
penelitian lapangan penulis menggunakan dua metode yaitu: 
1) Observasi yaitu merupakan teknik atau pendekatan untuk mendapatkan 
data primer dengan cara mengamati langsung obyek datanya (Jugianto, 
2008). 
Observasi yang dilakukan seperti melakukan pengumpulan data kuliner 
berupa informasi detail termasuk titik koordinat latitude dan longitude 
langsung pada tempatnya. 
2) Interview, yaitu mengadakan wawancara dan mencatat keterangan - 
keterangan mengenai masalah-masalah yang akan dibahas. Wawancara 
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yang dilakukan seperti menanyakan kepada calon pengguna tentang 
kebutuhan data dan interface dari aplikasi yang akan dirancang.  
D. Instrumen Penelitian 
Dalam penelitian kualitatif ini penulis sendiri menjadi instrumen atau alat 
penelitian, seperti yang ditulis Nasution”(dalam Sugiyono, 2005: 59). yang 
menyatakan sebagai berikut.  
“Dalam penelitian kualitatif tidak ada pilihan lain daripada menjadikan  
manusia sebagai instrumen penelitian utama.Alasannya adalah segala  
sesuatunya belum mempunyai bentuknya yang pasti.Oleh karena itu,  
penulis sebagai instrumen harus divalidasi, seberapa jauh penulis siap  
melakukan penelitian dengan menggunakan teknik wawancara 
mendalam”.  
Dalam kegiatan penelitian, peneliti menggunakan pedoman wawancara, 
yaitu berupa daftar pertanyaan terbuka (interview guide). instrumen penelitian 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah penulis sendiri sebagai instrumen 
utama, didukung pedoman wawancara dan catatan kecil observasi (field notes). 
Pedoman wawancara sebagai pertanyaan terbuka dikembangkan dan 
diperdalam di lapangan untuk cross check. Pengambilan gambar dan suara 
dalam kegiatan wawancara dibutuhkan kamera untuk pemotretan dan tape 
recorder sebagai alat perekam . Begitu juga, agar kualitas lebih valid maka 
dilakukan observasi, yakni dengan mendatangi  sejumlah rumah makan, 





E. Teknik Pengolahan dan Analisis data 
Pengolahan data kualitatif dalam penelitian akan melalui tiga kegiatan 
analisis yakni sebagai berikut. 
1) Reduksi Data 
Reduksi data dapat diartikan sebagai suatu proses pemilihan data, 
pemusatan perhatian pada penyederhanaan data, pengabstrakan data, 
dan transformasi data kasar yang muncul dari catatan-catatan tertulis di 
lapangan. Dalam kegiatan reduksi data dilakukan pemilahan-
pemilahan tentang: bagian data yang perlu diberi kode, bagian data 
yang harus dibuang, dan pola yang harus dilakukan peringkasan. Jadi 
dalam kegiatan reduksi data dilakukan: penajaman data, penggolongan 
data, pengarahan data, pembuangan data yang tidak perlu, 
pengorganisasian data untuk bahan menarik kesimpulan. Kegiatan 
reduksi data ini dapat dilakukan melalui: seleksi data yang ketat, 
pembuatan ringkasan, dan menggolongkan data menjadi suatu pola 
yang lebih luas dan mudah dipahami. 
 
2) Penyajian Data 
Penyajian data dapat dijadikan sebagai kumpulan informasi yang 
tersusun sehingga memberikan kemungkinan adanya penarikan 
kesimpulan dan pengambilan tindakan. Penyajian yang sering 
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digunakan adalah dalam bentuk naratif, bentuk matriks, grafik, dan 
bagan. 
 
3) Menarik Kesimpulan/Verifikasi 
Sejak langkah awal dalam pengumpulan data, peneliti sudah mulai 
mencari arti tentang segala hal yang telah dicatat atau disusun menjadi 
suatu konfigurasi tertentu. Pengolahan data kualitatif tidak akan 
menarik kesimpulan secara tergesa-gesa, tetapi secara bertahap dengan 
tetap memperhatikan perkembangan perolehan data. 
Menurut Sugiyono (2007: 244), yang dimaksudkan dengan analisis data 
adalah proses untuk mencari dan menyusun secara sistematis data yang di proleh 
dari wawancara, observasi, dan catatan kecil di lapangan. Dalam penelitian ini, 
analisis data di sederhanakan dengan tahapan-tahapan sebagai berikut.  
a) Tahapan pertama  
mengindentifikasi data yang diperoleh dari lapangan, baik dengan cara 
wawancara, interview, observasi, maupun dokumentasi, yang 
bersumber dari buku, literature, dan foto.  
b) Tahapan kedua 
yakni mengklasifikasikan data yang masuk,kemudian disesuaikan 
dengan permasalahan dan tujuan penelitian. Tahapan ketiga,yakni 





F. Metode Perancangan Aplikasi 
Model waterfall adalah proses pengembangan perangkat lunak tradisional 
yang umum digunakan dalam proyek-proyek perangkat lunak yang paling 
pembangunan. Ini adalahmodel sekuensial, sehingga penyelesaian satu set 
kegiatan menyebabkan dimulainya aktivitas berikutnya. Hal ini disebut 
waterfall karena proses mengalir "secara sistematis darisatu tahap ke   lainnya 
dalam mode ke bawah. Membentuk kerangka kerja untuk pengembangan 
perangkat lunak. Secara umum, bagaimanapun, model ini dianggap memiliki 
enam tahap yang berbeda seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3 yaitu: 
analisisKebutuhan, desain, implementasi, verifikasi, instalasi dan 
pemeliharaan. 
Sesuai dengan namanya waterfall (air terjun) maka tahapan dalam model 
ini disusun bertingkat, setiap tahap dalam model ini dilakukan berurutan, satu 
sebelum yang lainnya (lihat tanda anak panah). Selain itu dari satu tahap kita 
dapat kembali ketahap sebelumnya. Model ini biasanya digunakan untuk 
membuat sebuah software dalam skala besar dan yang akan dipakai dalam 






Gambar 3.1 : Waterfall Model 
Tahap – Tahap  Rekayasa Software Dalam Waterfall Model : 
1. Requirement Analysis 
Seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan dalam fase ini, 
termasuk didalamnya kegunaan software yang diharapkan pengguna 
dan batasan software. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui 
wawancara, survey atau diskusi. Informasi tersebut dianalisis untuk 
mendapatkan dokumentasi kebutuhan pengguna untuk digunakan pada 
tahap selanjutnya. 
 2.  System Design 
            Tahap ini dilakukan sebelum melakukan coding. Tahap ini 
bertujuan untuk memberikan gambaran apa yang seharusnya 
dikerjakan dan bagaimana tampilannya. Tahap ini membantu dalam 
menspesifikasikan kebutuhan hardware dan sistem serta 
mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan. 
 3.  Implementation 
42 
 
            Dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan software 
dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan 
dalam tahap berikutnya. Selain itu dalam tahap ini juga dilakukan 
pemeriksaaan terhadap modul yang dibuat, apakah sudah memenuhi 
fungsi yang diinginkan atau belum. 
 4.  Integration & Testing 
            Di tahap ini dilakukan penggabungan modul-modul yang sudah 
dibuat dan dilakukan pengujian ini dilakukan untuk mengetahui 
apakah software yang dibuat telah sesuai dengan desainnya dan masih 
terdapat kesalahan atau tidak. 
 5.  Operation & Maintenance 
            Ini merupakan tahap terakhir dalam model waterfall. Software 
yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. 
Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki  kesalahan yang tidak 
ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit 
sistem dan peningkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru. 
G. Alat dan Bahan Penelitian 
Adapun alat dan bahan yang akan digunakan dalam penelitian yaitu: 
1. Laptop dengan processor Core i3-2330M, 2.2 GHz, Memory 4 GB, 
HDD 500 GB 
2. Samsung Galaxy Young (GT-S5360). 
3. Sistem Operasi Windows Seven Ultimate. 
4. XAMPP untuk local internet dan penyimpanan database. 
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5. Adobe Dreamweaver CS6 dan Notepad++ untuk penulisan kode 
program PHP. 
6. Eclipse Juno untuk penulisan kode program Android. 
7. Google Maps API Android 2.3. 
8. Web hosting aplikasi backend Aplikasi Navigator Kuliner.  
9.   Mozilla Firefox sebagai browser. 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem 
perangkat lunak untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak 
tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan 
yang diinginkan. Adapun pengujian sistem yang digunakan adalah 
BlackBox.BlackBox testing terfokus pada unit program memenuhi 
kebutuhan yang disebutkan dalam spesifikasi. Pengujian black-box 
berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut: 
1. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang 
2. Kesalahan interface. 
3. Kesalahan dalam struktur data atau basis data eksternal. 
4. Kesalahan kinerja. 






 BAB IV  
ANALISIS DAN DESAIN  SISTEM 
A. Analisis dan Perancangan Sistem 
Analisis  dan perancangan sistem memerlukan tahapan yang sistematis 
untuk mendapatkan aplikasi yang baik dan bersesuaian dengan keguanaan dan 
tujuannya. Tahap awal dari analisis adalah menganalisis kebutuhan-kebutuhan 
sistem mulai dari kebutuhan pengguna, kebutuhan non fungsional, dan kebutuhan 
fungsional. Sedangkan untuk tahap perancangan aplikasi yaitu perancangan 
database, dan perancangan antarmuka. 
1. Analisis Sistem 
Analisis sistem dapat didefenisikan sebagai penguraian dari suatu sistem 
informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk 
mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, kesempatan-
kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang 
diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikannya (Al-Bahra & 
Lajamuddin, 2005). 
a. Analisis Masalah 
Keberadaan kuliner yang tersebar dibeberapa lokasi dan minimnya informasi 
mengenai harga, menu, pemesanan, dan informasi lainnya tentang kuliner yang 
masih menjadi kendala dalam mengetahui kuliner tersebut. Cara yang dapat 
dilakukan untuk mendapatkan informasi adalah dengan melihat peta yang tersedia 




Namun cara tersebut kurang efektif, mengingat bahwa orang di sekitar 
belum tentu mengetahui informasi yang dibutuhkan dan membutuhkan waktu 
yang lama. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah sistem yang efektif, cepat dan 
mudah digunakan dalam memberikan informasi tersebut yaitu dalam sebuah 
aplikasi mobile, karena dengan perangkat mobile aplikasi ini dapat digunakan 
kapan saja dan dimana saja asalkan terintegrasi dengan jaringan internet. 
b. Analisis Arsitektur Sistem 
Rancangan arsitektur sistem menggambarkan bagaimana sistem akan 
dibentuk atau disusun berikut keterkaitan antar komponen-komponennya. Gambar 
4.2 berikut menunjukkan hasil rancangan arsitektur sistem 
 
Gambar 4.2 Arsitektur Sistem   
Pada gambar 4.2 dapat dijelaskan bahwa, pada arsitektur sistem ini terdapat 
GPS yang merupakan aktor lain yang bergerak di dalam stasiun radio luar yang 
berfungsi untuk memberitahukan keberadaan posisi pengguna baik dengan 
koordinat latitude maupun longitude. 
Aplikasi pada front end yaitu aplikasi kuliner yang sudah terinstal pada 
perangkat mobile yang berplatform android. Bagian ini berfungsi sebagai 
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antarmuka pengguna dengan sistem. Pengembangan antarmuka sistem dibangun 
menggunakan IDE Eclipse dan SDK dengan bahasa pemrograman java. 
Backend merupakan aplikasi menengah (middle application) yang berfungsi 
sebagai penghubung antara aplikasi front end dengan database server. Aplikasi 
ini terdiri dari tiga sub utama yaitu Web Administrator, Web Service dan Database 
server. Web Administrator merupakan web yang berfungsi sebagai pengolah 
sumber basis data yang terdapat pada database server yang dioperasikan oleh 
admin. Web Administrator ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP. 
Web Service  merupakan web yang bertujuan untuk menghubungkan berbagai 
platform aplikasi yang berbeda, sehingga dapat terkoneksikan dengan aplikasi 
Android. Web Service pada penelitian ini dibangun dengan pemrograman PHP 
yang dikombinasikan dengan JSON (Javascript Object Notation). Database 
Server merupakan aplikasi yang berfungsi menyimpan data-data yang digunakan 
oleh layanan (Admin). Pada bagian ini di implementasikan dengan menggunakan 
MySQL. 
Akses koneksi jaringan yang digunakan dari aplikasi front end untuk 
berinteraksi dengan GPS atau front end ke BTS melalui perangkat Mobile dapat 
















Gambar 4.3: Tampilan Cara Kerja Aplikasi 
 Analisis alur data sistem merupakan analisis yang berfungsi untuk 
menggambarkan secara rinci bagaimana sistem ini dapat bekerja. Analisis ini 
meliputi: 
 
1. Aplikasi Mobile 
Aplikasi mobiledalam hal ini merupakan analisis fungsionalitas 
aplikasi untuk mengakses data dari database server melalui web 
servicedan web administator. Aplikasi ini dibangun di atas platform 
android dan bekerja dengan cara memparsing data dari web service 
untuk diolah pada platform android. 
2. Web service 
Web service pada penelitian ini berfungsi sebagai jembatan 
antara aplikasi mobile platform android dengan database server 
dengan administrator. Cara kerja web service ini yaitu dengan 
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mengambil data dari database server dan kemudian mengkonfersi 
data tersebut ke dalam format pertukaran data json. 
3. Database Server 
Database server pada penelitian, ini berfungsi untuk 
menampung data yang akan ditampilkan pada web service dan 
aplikasi mobile. Database server ini, diatur oleh web administrator. 
d. Web Administrator 
Merupakan aplikasi yang berfungsi untuk melakukan 
pengontrolan database server , dimana web administrator ini dapat 
















2.  Perancangan Sistem 
a. Use Case Aplikasi Navigator Kuliner 
 Use Case mendeskripsikan sistem, lingkungan sistem, serta 
hubungan antara sistem dengan lingkungannya.Use Case mendefinisikan 
alur proses sepanjang sistem berbasis pada kegunaan sebagaimana yang 
biasa dilakukan (secara manual). 




Managemen Data Kategori Wisata Kuliner
Managemen Data Wisata Kuliner
Tambah Lokasi Koorninat Object Kuliner
<<include>>
Pengguna Smart Phone
Skinron Data Informasi Kuliner
Melihat Informasi Kategori Kuliner
Mencari Object KulinerMelihat Alamat & Kontak
<<include>>
Melihat Object Kuliner
Informasi Daftar Menu Kuliner
<<include>>
Melihat Peta Object Kuliner
<<include>>




Tabel 4.1 : Tabel Identifikasi Use Case 
No Use Case Deskripsi 
UC-1 Managemen Data  
Kategori Wisata 
Kuliner 
Fungsionalitas untuk mengatur data yang 
terdapat pada kategori sepertimenambah, 
mengedit dan menghapus data yang terdapat 
pada  kategori kuliner. 
UC-2 Managemen Data  
Wisata Kuliner 
Fungsionalitas untuk mengatur data yang 
terdapat pada sub-kategorisepertimenambah, 
mengedit dan menghapus data yang terdapat 
pada  sub-kategori. 
UC-3 Menambah Lokasi 
Koordinat Obejk 
Kuliner 
Fungsionalitas untuk melakukan penambahan 
data suatu lokasi kuliner. 
UC-4 Sinkron Data 
Informasi Kuliner 
Fungsionalitas untuk melakukan pengupdate-
an  data kuliner. 
UC-5 Melihat Informasi 
Kategori Kuliner 
Fungsionalitas untuk memilih dan melakukan 
penjelasan untuk kategori kuliner. 
UC-6 Pencarian Objek 
Kuliner 
Fungsionalitas untuk melakukan pencarian 
suatu informasi Alamat dan kontak  kuliner 
berdasarkan kata kunci.  
UC-7 Melihat Objek Kuliner Fungsionalitas untuk memilih dan melakukan 
penjelasan untuk objek tertentu yang terdiri 
dari Melihat peta, Informasi daftar menu dan 




b. Class Diagram 
Class diagram adalah sebuah spesifikasi dari fungsionalitas yang 
menghasilkan objek dan merupakan inti dari pengembangan aplikasi ini. 
Diagram ini juga merupakan gambaran keadaan atribut atau properti dari 
sistem yang melakukan manipulasi pungsi atau metode. Berikut gambaran 






























































 c. Sequence Diagram 
Pada tahap ini Sequence Diagram menjelaskan secara detil urutan 
proses yang dilakukan sistem untuk mencapai tujuan dari Use Case. 
Interaksi yang terjadi antar class, operasi apa saja yang terlibat, urutan 
antar operasi, dan informasi yang diperlukan oleh masing-masing 
operasi 
a) Sequence sinkron data informasi kuliner: 
 
 
Gambar 4.6 : Sequence Diagram sinkron data informasi kuliner 
Pada gambar 4.6 dijelaskan bahwa sinkron data berfungsi 
untuk mengupdate data  dari web server. Data dari web server 
 tersimpan pada database server dan diteruskan ke sqlite. Dari sqlite 
data yang telah di update akan ditampilkan pada menu utama. 




Gambar 4.7 : Sequence Diagram informasi kategori kuliner 
Pada gambar 4.7 dijelaskan bahwa ketika pengguna aplikasi melakukan 
pemilihan kategori pada main, maka akan menuju ke menu, pada bagian menu 
akan menampilkan list-listcontent, kemudian ketika memilih salah satu list, maka 
akan menuju ke content, pada bagian ini akan menampilkan detail mengenai 
konten yang dipilih, dalam tahapan-tahapan ini, user harus terhubung pada server 
 melalui class connection. Setelah itu, data dari server akan ditampilkan pada sisi 
user.  
c) Sequence Melihat Detail Kuliner : 
 
Gambar 4.8 : Sequence Diagram Detail Kuliner 
Pada gambar 4.8 dapat dijelaskan bahwa ketika pengguna ingin melihat 
peta, maka tahapannya adalah ketika aplikasi dijalankan, maka aplikasi akan 
melakukan pengecekan lokasi dan mengambil letak lokasi kita berada dengan 
menggunakan class mylocation, kemudian ketika pengguna memilih salah satu 
konten dan memilih untuk melihat peta, maka aplikasi akan meminta pada server 
data lokasi dari konten yang dipilih tersebut, setelah itu, data akan ditampilkan 
pada pengguna dalam bentuk peta dan rute menuju konten yang telah dipilih. 
 
 
user main activity sqldbhelper list wisatasqlhandler Detail_Wisata PetaActivity
1 : OnClick() 2 : checkconnection()






 d) Sequence mencari objek kuliner  
 
Gambar 4.9 : Sequence Diagram mencari objek kuliner 
 Pada gambar 4.9 dijelaskan bahwa tahapan dalam melakukan pencarian pada 
aplikasi ini adalah pengguna melakukan inputan keyword, kemudian akan dikirim 






 d. Perancangan Grafis dan Antar Muka 
 Tahap perancangan antar muka bertujuan untuk mencari bentuk 
optimal dari aplikasi yang akan dibangun dengan pertimbangan faktor-
faktor permasalah dan kebutuhan yang ada pada sistem seperti yang telah 
ditetapkan pada tahap analisis. Dalam tahap ini upaya yang dilakukan yaitu 
dengan cara mengkombinasikan penggunaan teknologi perangkat keras dan 
perangkat lunak yang tepat sehingga diperoleh yang optimal dan mudah 
diimplementasikan. 
Perancangan grafis dan antarmuka terdiri dari dua bagian utama 
yaitu desain grafis antar muka front end application dan backend 
application. 
1) Perancangan antar muka front end application 
Untuk memudahkan proses pembuatan aplikasi fasilitas umum pada 
mobile ini maka terlebih dahulu membuat rancangan desain 
tampilannya. Perancangan ini meliputi rancangan antar muka menu 

















Gambar 4.10: Desain Menu Utama aplikasi Front end 
 
 Jika mengisi “Text1” dan menekan “icon1” maka akan tampil data yang dicari 
  Button1 – Button6 untuk memilih kategori 
 Button about untuk melihat tentang aplikasi 









Gambar 4.11 : Desain List Content 
  Text1 Icon1 
button 1 button 2 
button 3 button 4 












  “Image1 – Image n” atau “text1 – textn” adalah button kategori atau data-
data tentang kuliner yang dapat dipilih 









Gambar 4.12 : Desain Detail Content  
 Button 1 untuk menampilkan map 
 Button 2 untuk  maka menampilkaninfo kuliner 
 Button 3 adalah button yang berfungsi untuk melakukan panggilan. 









Gambar 4.13 : Desain Tampilan Map 







UI 4 DesainTampilan  
 2) Perancangan grafis dan antarmuka Backend Application 
Pada tahap ini akan dirancang antarmuka aplikasi backend 
yang meliputi halaman login, menu administrator dan halaman 
edit/delete konten. 







Gambar 4.14: Desain Menu Utama 
 button1“Data Wisata” akan menampilkan data yang telah di input ke 
dalam database 
 button2 “Pengolahan Konten”  akan menampilkan data kategori 























  button1 berfungsi sebagai tombol menambah data 
 button2 berfungsi sebagai tombol untuk menampilkan data 
 button 3  berfungsi sebagai tombol kembali ke halaman sebelumnya 
  button4 berfungsi untuk menampilkan map (peta) 

















Gambar 4.16 : Desain Pengolahan Data 
  “Text1” – “Text10” untuk menginput data kuliner 


















 d) Pengolahan halaman kategori 
 
 
Gambar 4.17 : Desain Halaman Pengolahan Kategori 
 hyperlink “ADD”/”EDIT”berfungsi sebagai menambah dan mengedit data 
 hyperlink“Delete”berfungsi untuk menghapus data 















UI 3 DesainTampilan Keterangan 
 
Catagori_id Catagori _name Ket 
Catagori 1 Catagoriname1 ADD/EDIT/DELETE 
Catagori 2 Catagoriname2 ADD/EDIT/DELETE 
“ “ “ 
“ “ “ 




 BAB V 
IMPLEMENTASI DAN ANALISIS HASIL 
 
Bab ini merupakan tahap penerjemahan kebutuhan pembangunan aplikasi 
ke dalam representasi perangkat lunak sesuai dengan hasil dari analisis yang telah 
dilakukan. Setelah implementasi maka dilakukan pengujian sistem yang baru 
dimana akan dilihat kekurangan-kekurangan pada aplikasi yang baru untuk 
selanjutnya dilakukan pengembangan sistem. 
A. Implementasi  
Tujuan implementasi sistem adalah untuk menjelaskan tentang cara 
penggunaan aplikasi kepada user. Sehingga user tersebut dapat merespon apa 
yang ditampilkan oleh sistem dan memberikan masukan kepada pembuat sistem 
untuk dilakukan perbaikan agar sistem lebih baik lagi. 
1. Perangkat Lunak Pembangun 
Perangkat lunak yang digunakan pada sistem komputer yang digunakan 
untukmembangun Aplikasi Navigator Kuliner Makassar adalah sebagai 
berikut: 
a) Sistem Operasi Windows 7  
b) XAMP untuk local internet dan penyimpanan database. 
c) Eclipse Juno untuk penulisan kode program Android. 
d) Google Map API Android 10 
e) Mozilla Firefox sebagai webbrowser. 
 
 
 2. Perangkat Keras Pembangun 
Kebutuhan minimum perangkat keras (hardware) yang diperlukan 
untuk mengimplementasikan program aplikasi yang dibuat adalah 
perangkat keras computer PC kompatible dengan spesifikasi yang 
disebutkan dibawah ini, semakin tinggi spesifikasi komputer yang 
digunakan untuk menjalankan aplikasi, akan semakin baik. Kebutuhan 
minimunya yaitu: 
a) Processor : Dengan kecepatan Minimum 2.0 GHZ 
b) Memory/RAM : Minimum 512MB 
c) Hardisk: Minimum Kapasitas 20 GB 
d) Modem 
3. Implementasi Class 
Implementasi class pada Aplikasi Navigator Fasilitas Umum ini 
merupakan implementasi dari perancangan class diagram yang terbentuk 
dari use casediagram ke dalam bentuk fisik file-file dengan ekstensi .java 
maupun ekstensi .php yang digunakan dalam pembuatan dan jalannya 
proses dalam sistem. Berikut beberapa implemetasi class yang telah 
terdefinisikan, sedangkan untuk sourcecodenya terlampir. 
Tabel 5.1:  Implementasi Class 
No Nama Kelas Nama File Fisik 
1 Main Main.java 
2 Menu Menu.java 
3 Konten Content.java 
 4 Deskripsi Deskripsi.java 
5 Connection HTTPConnection.java 
6 FormMainMenu Main.php 
7 FormContent FormContent.php 
8 FormCatagory FormCatagory.php 
9 FormIsianContent FormIsianContent.php 
10 FormIsianCatagory FormIsianCatagory.php 
11 Template Template.php 
12 LibraryFunct LibraryFunct.php 
 
4. Implementasi Antar Muka 
Implementasi antarmuka dilakukan dengan setiap halaman yang 
dibuat baik aplikasi front end yang dibangun di perangkat mobile maupun 
aplikasi backend yang dibangun menggunakan web.Berikut ini beberapa 
tampilan yang telah diimplementasikan. 
a) Antar Muka Aplikasi Front end 
Antarmuka aplikasi front end terdiri dari beberapa halaman utama 
yaitu halaman menu utama, halaman list content, halaman detail content, 
dan halaman peta. 
1) Halaman Menu Utama 
Antar muka halaman menu utama adalah tampilan utama dari 
aplikasi yang digunakan pada perangkat mobile, di dalam menu utama 
 terdapat image button dan menu. Implementasi menu utama dapat 
digambarkan seperti gambar berikut: 
 
Gambar 5.1: Tampilan Menu Utama 
 
2) Halaman List Content 
Antarmuka halaman list content merupakan tampilan data 
konten yang diimplementasikan kedalam bentuk listview. 
Implementasi list content dapat digambarkan seperti gambar berikut: 
  
Gambar 5.2: Tempilan List Content 
3) Halaman DetailContent 
Antarmuka halaman detail content merupakan tampilan dari 
rincian konten yang dapat diakses oleh pengguna, dalam antar muka 
ini terdapat aksi yang dapat dipilih oleh pengguna seperti menelpon, 
melihat rute dalam peta, dan menampilkan turn by turn direction. 
Implementasi detail content dapat digambarkan seperti gambar berikut 
ini: 
  
Gambar 5:3: Tampilan Detail Content 
4) Halaman Peta 
Antarmuka peta merupakan tampilan yang berfungsi untuk 
menampilkan informasi berupa peta dan menampilkan rute dari posisi 
pengguna menuju tempat konten yang telah dipilih. Berikut ini 
tampilan hasil implementasi halaman peta: 
  
Gambar 5.4:  Tampilan Peta  
b) Antarmuka Aplikasi Backend 
Antarmuka aplikasi backend terdiri dari beberapa halaman utama 
yaitu halaman menu utama, halaman pengolahan kategori, halaman isian 
kategori, halaman pengolahan konten, dan halaman isian konten. 
1) Halaman Menu Utama 
Antarmuka halaman menu utama merupkan halaman yang memiliki 
3 submenu yang dapat diakses oleh admin. Berikut ini tampilan 
hasil implementasi dari halaman menu utama: 
  
Gambar 5.5:  Tampilan Menu Utama 
2) Halaman Pengolahan Kategori 
Berikut adalah tampilan hasil implementasi dari halaman 
pengolahan kategori: 
 
Gambar 5.6: Pengolahan Kategori 
 
 
 3) Halaman Pengolahan Konten 
Berikut ini tampilan hasil implementasi dari halaman pengolahan 
konten: 
 
Gambar 5.7: Tampilan Halaman Pengolahan Konten 
4) Halaman Isian Konten 
Berikut ini tampilan hasil implementasi dari halaman isian konten: 
Gambar 5.8 : Tampilan Isian Konten 
 
 B. Analisis Hasil Pengujian 
Dalam penelitian ini pengujian yang dilakukan terhadap sistem yaitu 
pengujian secara fungsional.Metode yang digunakan dalam pengujian adalah 
pengujian blackbox yang berfokus pada persyaratan fungsional dari sistem yang 
dibangun. 
1) Rencana Pengujian 
Rencana pengujian adalah pengujian terhadap fungsi-fungsi yang ada di 
dalam sistem, apakah fungsional dari aplikasi tersebut berfungsi sesuai 
yang diharapkan atau tidak. Berikut ini tabel rencana pengujian dari sistem 
dibangun: 
Tabel 5.2:  Rencana Pengujian 
Pengujian Aplikasi Front end 
Item Uji Detail Uji Jenis Uji 
Pencarian Konten Keyword Black box 
Pilih Kategori Menu Kategori Black box 
Pilih Konten Menu konten Black box 
Intent (Aksi) Peta Black box 
Direction Black box 
Call Black box 
Peta Zoom in Black box 
Out Black box 
Street View Black box 
Earth View Black box 
  
Direction Direction Black box 
Pengujian Aplikasi Backend 
Item Uji Detail Uji Jenis Uji 
Tambah Kategori Nama Kategori Black box 
Gambar Kategori Black box 
Edit Kategori Nama Kategori Black box 
Gambar Kategori Black box 
Hapus Kategori Hapus Black box 
Tambah Konten Judul Konten Black box 
Telpon Black box 
Deskripsi Singkat Black box 
Deskripsi Lengkap Black box 
Gambar1 Black box 
Gambar2 Black box 
Alamat Black box 
Latitude Black box 
Longitude Black box 




Telpon Black box 
Deskripsi Singkat Black box 




Gambar1 Black box 
Gambar2 Black box 
Alamat Black box 
Latitude Black box 
Longitude Black box 
Hapus Black box 
Hapus Konten   
 
2) Kasus dan Hasil Pengujian  
Berdasarkan rencana pengujian, maka dapat dilakukan pengujian pada 
Aplikasi Navigator Kuliner sebagai berikut: 
a) Pengujian Pencarian Konten 
Pengujian pencarian konten informasi merupakan pengujian 
fungsionalitas verifikasi keyword 
Tabel 5.3: Pengujian Pencarian Konten 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
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 Kasus dan hasil uji (data salah) 
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b) Pengujian Pilih Kategori 
Pengujian pilih kategori merupakan pengujian fungsionalitas dengan 
memilih menu kategori 
Tabel 5.4: Pengujian Pilih Kategori 
Kasus dan hasil uji (data normal) 



















 c) Pengujian Pilih Konten  
Pengujian pilih konten merupakan pengujian fungsionalitas dengan cara 
memilih menu konten 
Tabel 5.5: Pengujian Konten 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
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d) Pengujian Intent (Aksi) 
Pengujian intent (aksi) merupakan pengujian fungsionalitas dengan cara 
memilih intent yang tampil pada halaman detail konten. Intent ini 
meliputi peta, direction, dan call. 
Tabel 5.6: Pengujian Intent (Aksi) 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
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dengan rute dan 
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e) Pengujian Tambah Kategori 
Pengujian tambah kategori merupakan fungsionalitas sistem yang 
terdiri dari pengisian data-data kategori. 
Tabel 5.7: Pengujian Tambah Kategori 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
Data Masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Isi data  
Nama Kategori 
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Kasus dan Hasil Uji (data salah) 
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan  Kesimpulan  
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f) Pengujian Ubah Kategori 
Pengujian ubah kategori merupakan fungsionalitas sitem yang 
dilakukan dengan cara mengganti data-data kategori baru. 
Tabel 5.8: Pengujian Ubah Kategori 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
















[  ] ditolak 
Kasus dan Hasil Uji (data salah) 
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan  Kesimpulan  











[  ] ditolak 
 
g) Pengujian Hapus Kategori 
Pengujian kategori merupakan pengujian fungsionalitas dengan cara 





Tabel 5.9:  Pengujian Hapus Kategori 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
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h) Pengujian Tambah Konten 
Pengujian tambah konten merupakan fungsionalitas sistem yang terdiri 
dari pengisian data-data konten 
Tabel 5.10: Pengujian Tambah Konten 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
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 Kasus dan Hasil Uji (data salah) 
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan  Kesimpulan  
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i) Pengujian Ubah Konten 
Tabel 5.11: Pengujian Ubah Konten 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
Data Masukan Yang 
diharapkan 
Pengamatan Kesimpulan 
Data Koten baru Data konten 
baru dapat terisi 
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Kasus dan Hasil Uji (data salah) 
Data masukan Yang 
diharapkan 
Pengamatan  Kesimpulan  
















 j) Pengujian Hapus Konten 
Pengujian hapus konten merupakan pengujian fungsionalitas dengan 
cara memilih konten yang dipilih 
 
Tabel 5.12: Pengujian Hapus Konten 
Kasus dan hasil uji (data normal) 
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3) Kesimpulan Hasil Pengujian 
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dapat ditarik 
kesimpulan bahwa aplikasi sudah berjalan cukup maksimal, tetapi tidak 








 BAB VI 
P E N U T U P 
A. Kesimpulan 
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Aplikasi ini dibangun untuk memudahkan pengguna dalam mencari 
informasi tempat-tempat kuliner khas Makassar yang sesuai dengan yang 
diinginkan. 
2. Aplikasi ini dapat mempercepat pengguna dalam melakukan pencarian 
keberadaan lokasi dan data-data tentang kuliner khas Makassar 
3. Apabila tidak ada jaringan internet, Aplikasi ini hanya menampilkan 
informasi  dan gambar tentang kuliner tersebut dan tidak menampilkan 
peta lokasi kuliner.  
B. Saran 
Dalam pembangunan Aplikasi Navigator kuliner  ini masih jauh dari 
sempurna dan masih banyak kekurangan. Oleh karena itu perlu dilakukan 
pengembangan dan penyempurnaan lebih lanjut. Adapun saran agar aplikasi 
ini bias berfungsi dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai berikut: 
1. Teknologi 3D untuk menampilkan sketsa gedung dalam peta Google 
Maps yang belum dapat diterapkan pada aplikasi ini. 
2. Sebaiknya aplikasi ini dapat diintegrasikan dengan jejaring sosial agar 
pengguna dapat saling berkomunikasi. 
 Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa 
dijadikan bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan 
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